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 Film Peta Hatakarun akan mengangkat tema tentang petualangan. 
Pengkhususan tema ini dilakukan karena film ini akan mengangkat alur cerita, 
maupun konflik yang menarik. Hal ini yang membuat standarisasi dalam segi usia 
dilakukan, karena film ini dirancang untuk membuat penonton berpikir mengenai 
maksud cerita yang sebenarnya dengan memperhatikan hal – hal yang ada dari 
awal sampai akhir cerita.  
 Film Peta Hartakarun bercerita tentang seorang anak kecil bernama Beni 
yang menemukan peta di dekat pantai.  
Kata Kunci : Animasi, Cerita, Petualangan, Konflik 
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A. Latar Belakang 
Animasi berasal dari kata Animation yang dalam bahasa Inggris toanimate 
yang berarti menggerakan, Contohnya sebuah benda yang mati, lalu digerakkan 
melalui perubahan sedikit demi sedikit dan teratur sehingga memberikan kesan 
hidup. Animasi adalah proses penciptaan efek gerak atau efek perubahan bentuk 
yang terjadi selama beberapa waktu. Animasi juga merupakan suatu teknik 
menampilkan gambar berurut sedemikian rupa sehingga penonton merasakan 
adanya ilustrasi gerakan pada gambar yang ditampilkan.   
 Teknologi yang berkembang pesat pada era modern ini mendorong media 
informasi menjadi semakin canggih. Salah satu perkembangan media informasi 
yang paling pesat perkembangannya adalah dalam bidang animasi. Semakin lama 
kita semakin sering menemui sebuah iklan atau sebuah presentasi yang 
menggunakan animasi di dalamnya. Animasi menjadi tren untuk digunakan 
dimana-mana karena potensinya sebagai suatu media informasi yang bergerak 
tersebut mudah untuk menarik perhatian dan interaksi bagi yang melihatnya. 
ketika kita berjalan-jalan di pusat perbelanjaan atau ketika kita sedang menonton 
televisi di rumah, kita dapat menemukan animasi di dalam berbagai media 
informasi.  Karena potensinya yang begitu besar, animasi terus berkembang 
sehingga lahirlah banyak bentuk animasi. Dimulai dari animasi 2D berupa kartun, 
motion graphics, visual effects, sampai animasi 3D. Dalam tugas akhir kali ini, 
penulis akan membuat sebuah animasi 2D, yang saat ini semakin gencar kita lihat 
bermunculan dimana-mana. Animasi dalam praktiknya seringkali digunakan 
sebagai media hiburan. Seperti dalam perfilman dimana animasi digunakan untuk 
mendukung dan meningkatkan visual dari suatu adegan. Hal ini disebabkan 
karena fantasi yang tidak terbatas yang dapat dicapai dalam dunia animasi. Dalam 
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menceritakan fantasi tersebut, dalam film animasi 2D pada era modern ini banyak 
yang menampilkan visual effect yang menarik dan tampilan gambar yang unik.  
Dalam pembuatan tugas akhir berjudul “Mencari Hartakarun” film animasi 
ini bercerita tentang seorang anak yang menemukan peta hartakarun di sekitar 
pantai dekat desanya. dengan rasa keingintahuan yang besar akhirnya di 
melakukan perjalanan panjang untuk menemukan hartakarun. Film ini bergenre 
fantasi, komedi dimana dalam beberapa scene-nya akan ditambahkan adegan-
adegan komedi yang ringan dan menghibur. 
 
B. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana cara membuat film animasi yang sesuai dengan target audien 
2. Bagaimana proses memproduksi sebuah film pendek animasi 2D? 
C. Tujuan 
Tujuan dari perancangan Tugas Akhir yang berbentuk animasi 2D ini adalah: 
1. Memberikan tontonan yang menghibur  
2. Mengasah kemampuan dalam membuat animasi 2D 
 
D. Target Audien 
Target market menurut Demografis film animasi ini adalah : 
1. Usia   : 7 tahun keatas 
2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 
3. Pendidikan   : Dari berbagai latar pendidikan 
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E. Indikator Capaian Akhir 
Untuk bisa menyelesaikan film animasi ini harus melalui beberapa tahap, 
tahapan inilah yang akan menjadi acuan dan ukuran jalannya pengerjaan karya. 
Apabila semua tahapan tersebut telah terpenuhi, maka karya animasi ini dianggap 
selesai dan siap diujikan dan dipublikasi.dengan tahapan sebagai berikut: 
 
1. Penulisan Cerita 
Cerita ditulis lengkap mulai dari beni menemukan peta sampai 
menemukan hartakarun dan juga menemukan alasan mengapa peta ini 
dibuang di laut 
2. Storyboard 
Papan Cerita dirancang sesuai naskah sebelumnya dengan mulai 
menggambarkan tampilan animasi, 12 prinsip animasi, pengambilan 
kamera, lokasi, situasi, kondisi, ekspresi tokoh, dialog, dan durasi setiap 
potongan scene. 
3. Pengisian suara(Dubbing) 
Dalam film animasi ini ada 2 pengisi suara yaitu Beni dan Bagong 
yang menemukan peta hartakarun 
4. Background Musik & Suara Efek 
Music dalam film animasi sangatlah penting karena dengan adanya 
music penonton dapat mengimajinasikan suasana dalam film animasi, 
suara efek juga berperan penting agar animasi terlihat lebih nyata,  
5. Properti 
 Pembuatan property berupa benda-benda yang ada disekitar tokoh 
misalkan peta, kotak hartakarun, tas, sepatu, botol kaca. 
6. Animating 
Dalam tahapan ini karakter animasi dan propertinya dianimasikan 
satu per satu.Penganimasian disketsa manual terlebih dahulu di atas kertas 
kemudian digambar ulang di komputer menjadi gambar vector.Beberapa 
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gerakan mungkin tidak perlu digambar keyframe dan inbetween-nya secara 
keseluruhan karena dapat dilakukan dengan aplikasi komputer. 
7. Background 
Background terdiri dari dua kata, yaitu kata back (belakang) dan 
ground (dasar). Background sering diartikan sebagai latar belakang. 
Penempatan Background berada di belakang objek, dan Background 
berparan sebagai gambar yang mendukung dari peran utama dari gambar 
objek. Selain Background di animasi juga dikenal dengan foreground. 
Peran foreground sama dengan fungsi Background, tetapi penempatan 
foreground ada di depan objek yang bergerak.  
8. Compositing 
Proses menggabungkan beberapa video klip, still image, atau audio 
klip menjadi satu kesatuan untuk menjadi tampilan yang utuh. Dalam 
proses pembuatan animasi dengan memakai hybrid, proses composite bisa 
dilakukan dengan berbagai tools. Tools yang di bicarakan adalah software 
yang dijadikan alat untuk melakukan composite. Diantaranya adalah, 
adobe after effect, adobe premiere. 
9. Rendering 
Proses pembuatan animasi dimana semua material seperti 
background,music,squance dalam animasi yang sudah jadi akan dijadikan 
file video 
10. Mastering 
Setelah semua file di render menjadi sebuah file yang utuh tahap 
berikutnya proses burning file ke dalam CD   
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